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1. OBJETIVOS

Ao final da disciplina o estudante sera capaz de:

O estudante serd capaz de especificar, modelar e desenvolver sistemas
computacionais, com base em métodos, técnicas, ferramentas e procedimentos
propostos pela Engenharia de Software.

Entre as competéncias a serem desenvolvidas no estudante destacam-se:

1.

10.

Ser capaz de utilizar técnicas adequadas de observacao, compreensao, registro
e analise das necessidades dos usudrios e de seus contextos sociais, culturais,
legais, ambientais e econbmicos;

Formular, de maneira ampla e sistémica, questdes de engenharia, considerando
0 usuario e seu contexto, concebendo solucdes criativas, bem como o uso de
técnicas adequadas;

Ser capaz de modelar os fendmenos, os sistemas fisicos e quimicos, utilizando
as ferramentas matematicas, estatisticas, computacionais e de simulacao,
entre outras;

Prever os resultados dos sistemas por meio dos modelos;

Conceber experimentos que gerem resultados reais para o comportamento dos
fendbmenos e sistemas em estudo;

Verificar e validar os modelos por meio de técnicas adequadas;

Ser capaz de conceber e projetar solucdes criativas, desejaveis e viaveis,
técnica e economicamente, nos contextos em que serao aplicadas;

Projetar e determinar os parametros construtivos e operacionais para as
solucdes de Engenharia;

Aplicar conceitos de gestao para planejar, supervisionar, elaborar e coordenar
projetos e servicos de Engenharia;

Ser capaz de expressar-se adequadamente, seja na lingua patria ou em idioma
diferente do Portugués, inclusive por meio do uso consistente das tecnologias
digitais de informacao e comunicacao (TDICs), mantendo-se sempre atualizado
em termos de métodos e tecnologias disponiveis;




11. Ser capaz de interagir com as diferentes culturas, mediante o trabalho em
equipes presenciais ou a distancia, de modo que facilite a construcao coletiva;

12. Gerenciar projetos e liderar, de forma proativa e colaborativa, definindo as
estratégias e construindo o consenso nos grupos;

13. Aprender a aprender.

2. EMENTA

Especificacao, andlise e desenvolvimento de sistemas computacionais utilizando
paradigmas da Engenharia de Software.

3. PROGRAMA
1. Introducao
1.1 Conceitos basicos
1.2 Engenharia de Software e Engenharia de Sistemas
2. Paradigmas da Engenharia de Software
2.1 Modelos Prescritivos de Processo
2.1.1 Cascata, Espiral, Iterativo e Incremental, Prototipacao e RAD
3. Processos de Desenvolvimento de Software
3.1 Exemplos de processos: RUP, XP, FDD e Praxis
3.2 Automatizacao de processos com ferramentas CASE
4. Engenharia de Requisitos
4.1 Especificacao de requisitos de um sistema
4.2 Priorizacao e rastreabilidade
4.3 Documentacao
4.4 Modelagem com SysML
5. Analise de Sistemas
5.1 Paradigmas de Andlise
5.2 Analise Orientada a Objetos
5.2.1 Introducao a UML (Unified Modeling Language)
5.2.2 Modelagem de Casos de Uso
5.2.3 Modelagem de Classes (Nivel Dominio)
5.2.4 Modelagem de banco de dados (DER)
6. Design Orientado a Objetos
6.1 Design Arquitetural
6.2 Diagramas da UML voltados ao design de um sistema
6.2.1 Modelagem de Classes (Nivel Especificacao)
6.2.2 Modelagem de Interacdes
6.2.3 Modelagem de Estados
6.3 Design de Interface com o Usuario



7. Qualidade de Software
7.1 Normas e Padrdes de Qualidade

8. Verificacao e Validacao de Software (V&V)
8.1 Conceitos basicos de V&V
8.2 Teste de Software
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